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Dedicated for my beloved parents, I know it’s not worth enough if we count with





Don’t be yourself, be a food. Everyone loves food.
- Pew die pie
Don’t follow your dream, follow my instagram
@topan_xt
XD
Okay let’s make it more serious, this is my fav quotes by the way
For God did not give us a Spirit of fear but of power and love and self-control
- 2 Timothy 1:7 (NET)




Sudoku merupakan permainan  teka-teki  logika  yang tersusun atas  baris
dan kolom. Tujuan dari permainan ini adalah mengisikan angka-angka ke dalam
baris dan kolom yang tersedia, dengan ketentuan setiap angka yang dimasukkan
hanya muncul satu kali dalam setiap baris dan kolomnya. 
Sudoku  menjadi  sangat  sulit  untuk  dipecahkan  dalam  beberapa  kasus,
sehingga  muncullah  gagasan  untuk  membangun  sebuah  aplikasi  untuk
menyelesaikan teka-teki sudoku dengan tepat dan dengan waktu yang cepat.
Seiring  berkembangnya  teknologi  informasi,  muncullah  beberapa
algoritma  yang  bisa  diterapkan  untuk  menyelesaikan  permainan  sudoku,  salah
satunya  adalah  algoritma  bruteforce.  Bruteforce adalah  sebuah  pendekatan
langsung  (straightforward)  untuk  memecahkan  suatu masalah,  biasanya
didasarkan pada pernyataan masalah (problem statement).  Cara kerja  algoritma
bruteforce adalah mencoba semua solusi yang ada, sampai ditemukannya solusi
yang tepat untuk suatu permasalahan. 
Dengan  perkembangan  tersebut  maka  dibangun  sebuah  aplikasi  untuk
menyelesaikan permainan sudoku dengan algoritma bruteforce.
Kata kunci : Android, Bruteforce, Straightforward, Solver, Sudoku.
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